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en  la actualidad,  las  características del Sistema Operativo al que está destinado y el 
lenguaje  de  programación  en  el  que  se  ha  realizado.  También  se  realizará  una 
explicación detallada sobre la aplicación, no sólo a nivel de funcionamiento de cara al 
usuario, sino también del aspecto  interno más orientado al desarrollador. Por último, 
se  hará  mención  a  la  gestión  del  mismo  y  las  posibilidades  que  ofrece  su 
implementación. 
     Para  finalizar,  indicar  que  el  motivo  de  este  trabajo  no  es  solamente  el  de 
entretener  al  público,  sino  también  de  poder  ser  usado  para  tratar  distintas 
enfermedades degenerativas como el Alzheimer. 
 



























































































































































































































































de  las  tecnologías,  más  concretamente  de  la  rama  que  ocupa  este  proyecto,  los 






recordando  y enseñando  sus  costumbres  y  vivencias. Ese  afán ha  ido prevaleciendo 
durante  los  años,  aumentando  nuestra  capacidad  para  hacer  llegar  a  cualquier 
persona, de cualquier lugar y de cualquier época estos conocimientos.  
Al  igual  que  ha  ido  evolucionando  el  intelecto  del  individuo,  también  ha  ido 








El mundo  tecnológico  ha  sufrido  un  desarrollo  tan  elevado  y  tan  rápido  que  ha 
conseguido  integrarse no sólo en  las áreas de conocimiento y producción, sino en  la 
















el  del  pequeño  consumidor  y,  con  él,  la  increíble  velocidad  de  su  desarrollo  y 
evolución. 
Más tarde, con la reconocida conclusión satisfactoria de Arpanet, se abrió camino a 
la creación de  lo que hoy conocemos como  Internet (como medio de transmisión),  lo 
que dio  lugar al “Boom  tecnológico” al conseguir que  los dos conceptos “Internet” y 
“telefonía móvil” consiguieran acoplarse uno junto al otro.  
Debido al gran impacto social que tuvo en la sociedad, la búsqueda de la excelencia 













Pero, para  la  realización de este objetivo, eran necesarios unos  claros  y amplios 
conocimientos  sobre  la  realización del mismo, en este caso, mediante programación 













Tras  mucho  tiempo  debatiendo  conmigo  mismo  y  tras  muchas  indecisiones, 
conseguí decidir cómo quería que fuera la aplicación, con los siguientes puntos: 
‐ Debía ser una aplicación que no aburriera a los usuarios. 














Tras  mucho  debatir  tanto  conmigo  mismo  como  con  mi  familia  y  gracias  a 




Las  siguientes  líneas  definirán  el  camino  que  tuve  que  recorrer  desde  el  primer 
momento en el que decidí qué  tipo de proyecto quería hacer hasta  la  redacción de 
estas  líneas  y  su  futura  presentación,  pasando  por  aspectos  tan  básicos  pero 





















‐  Qué  proyecto  hacer:  Es  probablemente  uno  de  los  grandes  y  principales 
problemas para cualquier persona que quiera realizar el TFG. Es un aspecto importante 
saber  qué  tipo  de  proyecto  se  quiere  hacer,  sobretodo  porque  de  su  elección 














‐ Opinión: Estaba  llegando a  la puerta que  iba a  iniciar el camino de mi TFG; sin 
embargo, no encontraba esa  idea clave que me resolviera  todas mis dudas, y  fue mi 
sobrino de 3 años quien me ayudó con la solución. Un acto tan simple como pedirme 
que  le  leyera  un  cuento  fue  el  detonante,  fue  la  corriente  que  hiciera  que  se 














que  emula Android,  cuando  puedo  usar  una  aplicación  propia  del  desarrollador  del 
Sistema Operativo? Así me decidí por realizarla en Android Studio. 
‐ APPs parecidas: El último punto por decidir de la planificación de la app era tener 
una  posible  idea  de  cómo  realizarla.  Sabía  que  iba  a  ser  un  cuento,  en  el  que  la 
aplicación  pudiera  emitir  sonido  como  un  estilo  narrador  y  que  el  usuario  pudiera 










‐  Diseño  digital:  Gracias  a  ese  diseño  en  papel,  traspasarlo  a  un  programa 







‐  Programación  de  funciones:  Era  hora  de  empezar  a  “programar”  en  sí. 
Uniendo los conocimientos adquiridos en la universidad, un poco de la ayuda de cursos 
en  la  web  y  las  pautas  aportadas  por  David  Griol,  fui  implementando  las  distintas 
funciones necesarias. 










‐  Prueba  del  desarrollador:  Una  vez  finalizada  la  aplicación  y  comprobado  que 
podía  “correr”  en  el  dispositivo,  fue  el  momento  de  realizar  las  pruebas  de 





























fácil de  leer. Mentiría  si en estas  líneas dijera que ha  sido  la parte más “bonita” del 









con  el  proyecto,  el  proceso  llevado  a  cabo  desde  la  búsqueda  del  TFG  hasta  su 
finalización,  la  estructura  de  la  memoria  y  las  herramientas  empleadas  para  la 
consecución de la app. 
2. Estado del arte: En este punto se definirá lo que es un dispositivo móvil, sus 
tipos  y  los  Sistemas  Operativos  presentes  en  la  actualidad,  además  se  darán  unas 
referencias al SO Android y sus versiones más actuales. Por último, se describirán  los 

































































     Coloquialmente,  un  dispositivo  móvil  (computadora  de  bolsillo  o  de  mano)  se 
puede  definir  como  un  aparato  de  pequeño  tamaño,  con  algunas  capacidades  de 
procesamiento, con conexión permanente a Internet, de memoria limitada y diseñado 
para  una  función,  pero  con  capacidad  para  llevar  a  cabo  otras  funciones  al mismo 
tiempo. 
     Una  gran  cantidad  de  dispositivos  electrónicos  se  incluyen  dentro  de  esta 
definición, desde teléfonos, hasta tablets, incluyendo PDAs y eBooks. Por ello, antes de 
hacer una clasificación sobre los tipos de dispositivos móviles existentes en el mercado 






























     Ordenador  (dispositivo  electrónico  capaz  de  almacenar  información  y  tratarla 
automáticamente  mediante  operaciones  matemáticas  y  lógicas  controladas  por 






















funciones  básicas  de  un  móvil  (recibir/realizar  llamadas  y  mensajes,  juegos)  y  con 





     Se  trata de una computadora portátil que se caracteriza por  tener pantalla  táctil, 









     Un  sistema  operativo  móvil  controla  un  dispositivo  móvil,  al  igual  que  los 

























     Basado  en  HTML5  con  núcleo  Linux,  desarrollado  por  Mozilla  Corporation  y 
anunciado  en  febrero  de  2013.  Está  enfocado  especialmente  para  los  dispositivos 
móviles  de  gama  baja  y  diseñado  para  permitir  la  comunicación  directa  con  el 
hardware del dispositivo mediante JavaScript. 
     Sin embargo, en febrero de 2016, Mozilla anunció que dejaría de ofrecer soporte y 





el  núcleo  del  sistema  operativo  Windows  CE.  Está  diseñado  para  ser  similar  a  las 
versiones  de  escritorio  de Windows. A  pesar  de  ser  el  SO más  seguro  del mercado 




     Denominado  en  sus  inicios  como  iPhone  OS  y  desarrollado  por  Apple,  se  creó 


































     La  idea  de  Android  se  creó  bajo  el  nombre  de  la  compañía  Android  Inc,  una 
empresa modesta formada por cuatro jóvenes en California en el año 2003. No tenían 
muchas expectativas sobre  la  longevidad de dicho proyecto, pero sí  tenían claro que 
sería un  SO  abierto, basado en  Linux  y  con una  característica principal: ofrecer una 
experiencia libre e innovadora al usuario. 
     La empresa continuó creciendo poco a poco durante  los dos años siguientes hasta 
que,  en  2005,  Google  decidió  comprar  la  empresa  por  50  millones  de  dólares.  El 




     Gracias  al  amparo  de  una  empresa  como  Google,  y  la  participación  de  otras 
empresas pequeñas adquiridas al  igual que Android  Inc, el SO evolucionó y mejoró a 
una  gran  velocidad;  sin embargo, el  anonimato  sobre el producto  tanto  a  la prensa 
como al resto de los medios de comunicación, posicionaron a Android en un segundo 
plano. 








tanto  profesionales  como  amateurs,  lo  que  ha  provocado  que  el  número  de 
aplicaciones  disponibles  en  Google  Play  (plataforma  de distribución 


















‐  Base  de  datos  para  almacenamiento  estructurado  que  se  integra 
directamente con las aplicaciones, denominado SQlite. 
‐  Soporte  para  medios  con  formatos  comunes  de  audio,  video  e  imágenes 
(MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).  












‐  Entorno  de  desarrollo  completo  que  incluye  un  emulador  de  dispositivos, 












     Gracias al  sistema de permisos,  se consigue  impedir que  las aplicaciones  realicen 

















































     Esta  capa  está  formada  por  aquellas  aplicaciones  con/sin  interfaz  de  usuario, 
instaladas  en  la  máquina  Android  (todas  deben  correr  en  Dalvik  para  garantizar  la 











     Esta  capa  la  forman  todas  las  clases  y  servicios usados para  la  realización de  las 
funciones de  las aplicaciones, apoyándose en bibliotecas  Java de acceso mediante  la 
máquina Dalvik,  las  librerías y el entorno de ejecución de Android. Ha sido diseñada 
para  simplificar  la  reutilización  de  componentes  (pudiendo  reemplazarlos),  siempre 
sujeta a restricciones de seguridad. 
     Algunas de las bibliotecas más importantes de esta capa son: 
‐  Administrador  de  actividades  (Activity  Manager):  Controla  la  pila  de 
actividades,  su  ciclo  de  vida  y  proporciona  un  sistema  de  navegación  entre 
aplicaciones. 
‐ Administrador de ventanas (Windows Manager): Organiza lo que se muestra 
en  la  pantalla  del  dispositivo,  creando  “espacios”  que  pueden  ser  ocupados  por  las 
distintas actividades. 











de  los componentes. Es  la clase base para  los widgets utilizados para  la construcción 
de interfaces de usuario, tales como botones, cuadros de texto, navegador web o visor 
de Google Maps. 
‐  Administrador  de  notificaciones  (Notification  Manager):  Permite  a  las 
aplicaciones  notificar  al  usuario  alertas  en  la  barra  de  estado.  También  utiliza 
elementos como los LEDs o el vibrador del dispositivo. 
‐  Administrador  de  paquetes  (Package  Manager):  Permite  la  obtención  de 





los  recursos  de  una  aplicación  que  están  fuera  del  código,  tales  como  imágenes, 
sonidos,  disposiciones  de  las  vistas  dentro  de  una  actividad  (layouts)  o  cadenas  de 
texto traducidas. 







     Formado por  las  librerías esenciales de Android  (incluyen  la  funcionalidad de  las 
librerías habituales de Java así como otras específicas de Android), está basado en el 
concepto de máquina  virtual utilizado en  Java.  También  se  incluye el módulo  “Core 
Libraries” con la mayoría de las librerías disponibles en el lenguaje Java. 
     De hecho, el componente principal es la máquina virtual Dalvik, que ejecuta todas y 
cada  una  de  las  aplicaciones  no  nativas  de  Android,  codificándolas  en  Java, 































‐  Gestor  de  superficies  (Surface  Manager):  Encargado  de  componer  los 
diferentes elementos de navegación de pantalla  a partir de  capas  gráficas 2D  y 3D. 
Gestiona también las ventanas de las distintas aplicaciones activas en cada momento. 











‐ OpenGL|ES: Motor  gráfico  3D  basado  en  las  APIs  de OpenGL  1.0  y  2.0  de 
Android. 





















características   básicas   del   primero,   dependen   en   gran medida del segundo nivel, 
puesto  que  si  un fabricante  incluye  un  nuevo  elemento  de hardware,  lo  primero  
que   se   debe   realizar   para   que   pueda   ser   utilizado   desde Android es   crear    las  














     En  las  siguientes  líneas  se describen  las  versiones  lanzadas hasta  la  fecha actual, 
identificándose  por  versión,  número  de  API  y  el  nombre  con  el  que  se  le  conoce 
(nombres de postres).  
     Antes de empezar un proyecto, elegir  la versión del sistema para  la que se desea 
realizar  la aplicación es tan  importante como escoger el SO del dispositivo, ya que  la 
disponibilidad de las clases y los métodos de Android varía a partir de una versión.  
     Existen  las  versiones  pre‐comerciales  (Alfa  y  Beta)  de  Android  y  las  versiones 
oficiales.  Dado  el  elevado  número  de  versiones  y  la  antigüedad  con  respecto  a  la 







     KitKat  [2]  no  ofrecía  una  lista  enorme  de  cambios  radicales  en  la  funcionalidad 
como  Ice Cream Sandwich. En cambio, su propósito principal  fue  la de  incorporar  las 







     Las características más importantes [3] de esta versión son: 
1. Google Now es un asistente que escucha  lo que preguntes y encontrará  lo 
que  estás  buscando.  Con  esta  aplicación  hablarás  a  tu  smartphone  para  hacer 
búsquedas,  enviar  mensajes,  realizar  llamadas  a  contactos  o  cualquier  otra  tarea 
común. Podrá ser activado bajo el comando de voz Ok Google, o tocando el icono del 
micrófono. 




  3.  KitKat  añade  una  mejora  a  la  pantalla  completa  con  “inmersive  mode” 
(cuando el usuario la activa, la interfaz de usuario se oculta automáticamente). 







     En  esta  nueva  versión  [4]  no  encontraremos  una  inserción  enorme  de 
funcionalidades con respecto a KitKat. Sin embargo, lo que cambia enormemente es el 







     Las características [5] más importantes de esta versión son: 
  1. Google incluyó de forma oficial la “linterna” a su sistema operativo. 










     Visualmente,  no  ofrece  grandes  cambios  como  lo  hizo  la  anterior  versión;  sin 
embargo,  la  interfaz tiene algunos cambios sutiles que buscan mejorar  la experiencia 
de los usuarios [6]. 
     Las  aplicaciones  están  organizadas  alfabéticamente.  Además,  nos  ofrece  la 








      Las características [7] más importantes de esta versión son: 
  1.  Las  aplicaciones  piden  consentimiento  del usuario  cada  vez  que  se  quiera 
usar una función. 
  2. Esta versión incluye Doze para la gestión de la batería. Éste, en determinado 
momento, cuando  no  uses  el  teléfono  y  este  se  encuentre  bloqueado, el  sistema 
activará este modo de ahorro para que puedas disfrutar de tu batería por más tiempo. 
Se  reducen  todos  los  procesos,  pero  no  se  los mensajes  importantes  y  las  llamadas 
entrantes. 
  3.  Tenemos  la  opción  de  comprobar  el  consumo  de  memoria,  ver  qué 
aplicaciones  están  acaparando  más  recursos  y  comprobar  las  estadísticas  de 
las últimas  3,  6,  12  o  24  horas para  mejorar  nuestros  hábitos  y  el  rendimiento  del 
equipo. 
  4.  Ahora,  después  de  un  reinicio  de  fábrica,  podremos  hacer  regresar  las 














     La  diferencia  principal  con  Mashmallow  [8]  es  que,  mientras  ésta  sólo  fue  un 
refinamiento  de  los  cambios  que  se  lograron  con  Lollipop,  Nougat  es  un  cambio 
importante en el diseño y funciones del sistema operativo.  
     Las características [9] más importantes de esta versión son: 
  1. Uso de doble ventana,  todo desde  la misma pantalla y  sin  tener que estar 
cambiando de ventana para ver una u otra aplicación.  
  2. Personalización de la barra de navegación mediante System UI Turner, con la 










     Esta es  la última y más actual versión  creada por Google  [10] y está orientada a 
crear un “puente” entre el sistema operativo y los fabricantes.  
     Con el nuevo proyecto utilizado llamado Project Treble, se quiere separar el vendor 










  2.  Habrá  jerarquía  en  la  barra  de  notificaciones,  mostrándose  primero  las 
notificaciones  en  curso,  luego  las  enviadas  entre  personas,  a  continuación  las 










































para  desarrolladores,  ofrece  aún  más  funciones  que  aumentan  la  productividad 
durante la compilación de apps para Android [14]. 




  ‐ Se  trata de un entorno unificado en el que puedes  realizar desarrollos para 
todos los dispositivos Android. 
  ‐ Integración de la herramienta Gradle encargada de gestionar y automatizar la 
construcción  de  proyectos,  como  pueden  ser  las  tareas  de  testing,  compilación  o 
empaquetado. 






















     App  Inventor  es  una  aplicación  que  permite  crear  aplicaciones  para  sistemas 
operativos Android. Google  lanzó su primera versión en 2010 bajo el nombre Google 
App  Inventor,  con  el  objetivo  de  poder  ofrecer  una  solución  que  permitiera  crear 
nuevas  aplicaciones  de  software  a  usuarios  sin  conocimientos  previos  de 
programación.  Tras  unos  cuantos  años  y  unas  cuantas  actualizaciones,  MIT  App 
Inventor  (su  nombre  actual)  conjuga  sencillez  y  potencia  en  una  herramienta  de 
desarrollo de software para uso particular y empresarial [16]. 
     Sus características [17] más importantes son: 
  ‐  El  editor  de  bloques  utiliza  la  librería  Open  Blocks  de  Java  para  crear  un 
lenguaje visual a partir de bloques. Estas librerías están distribuidas bajo licencia libre.  
‐ Permite crear una aplicación en una hora o menos, y  se pueden programar 








‐  Se  trata  de  una  herramienta  de  código  abierto  que  pretende  realizar  la 
programación y la creación de aplicaciones accesibles a una amplia gama de usuarios. 
‐  Su  interfaz  gráfica  le  permite  al  usuario  crear  aplicaciones  con  muchas 








plataforma,  fundamentalmente,  ha  sido  utilizada  para desarrollar  entornos de 
desarrollo integrados (IDE) como el de Java.  












































     Unity  3D es  una  de  las plataformas  para  desarrollar  videojuegos  más 
completas que  existen.  Permite  la  creación  de  juegos  para  múltiples  plataformas  a 
partir de un único desarrollo,  incluyendo el desarrollo de  juegos para  videoconsolas, 
ordenadores, móviles y tabletas [20]. 
     Es  posiblemente  la  tecnología  de  mayor  crecimiento  en  estos  momentos.  Su 
principal limitación es el precio de su licencia completa. 
     Sus características [21] más importantes son: 



































- Eclipse  está  a  punto  de  desaparecer  ya  que,  debido  a  esta  actualización 
continua, se ha dejado de dar soporte al entorno. 
‐  Posee  internamente  el  compilador  Gradle,  lo  que  se  traduce  en  mayor 
rapidez, mejor rendimiento y exporta los .apk con mayor facilidad 
‐  No hay dependencias y se puede crear cualquier tipo de emulador. 
     ¿Por  qué  programar  con  otra  herramienta,  si  existe  una  creada  específicamente 


































     Estos estos sistemas tienen algunos puntos débiles difíciles de solventar:  
‐ El vocabulario disponible de algunos sistemas de diálogo es escaso. 
‐  Casi  siempre  existirá  ruido  de  fondo,  interferencias  o  cualquier  sonido  no 
deseado.  
‐  Dado  el  variado  número  de  dialectos  para  un  mismo  idioma,  es  difícil 
conseguir la perfección de entendimiento de estos sistemas.  
     A pesar de estos inconvenientes, los sistemas de diálogo son una gran herramienta 















































en  disco  y  su  coste  es  cero.  El  inconveniente  es  que,  en  comparación  con  otros 















el  texto  que  se  quiere  reproducir.  La  opción más  simple  es  la  de  enviar  el  texto  al 
motor de síntesis mediante la utilización de dicha clase. 





























































































































































































































































     Tras  esta  explicación  habrá  que  señalar  que  el  motor  de  síntesis  a  utilizar  será 
“Google TTS” por las siguientes razones: 
 



















     El   reconocimiento  automático  de  voz  (RAH)   tiene  como  objetivo  permitir  la 
comunicación hablada entre seres humanos y dispositivos.  
     Un sistema de reconocimiento de voz es capaz de procesar  la señal de voz emitida 
por  el  ser humano  y  reconocer  la  información  contenida  en  ésta,  convirtiéndola  en 
texto o emitiendo órdenes sobre un proceso, como indica la figura 16.  
     Estos  sistemas  se  llevan  usando  desde  hace  mucho  tiempo  en  ordenadores, 
principalmente  para  poder  escribir  en  un  documento  mediante  el  habla  por  un 




     Dado  que  Android  es  una  plataforma  abierta,  las  aplicaciones  pueden  utilizar 
cualquier servicio de reconocimiento de voz registrado en el dispositivo. Por ejemplo, 
la  aplicación  por  defecto  “Búsqueda  por  Google”  responde  a  un  RecognizerIntent 
mostrando una ventana con el  título “Hable Ahora”, al  igual que el botón micrófono 
del teclado Android. 
















     Google Now vio  la  luz en 2012  con Android  Jelly Bean  (4.1).  Integra en una  sola 
aplicación  todos  los  servicios  de  Google,  usando  una  interfaz  de  lenguaje  natural, 
volcándose en la red para obtener la respuesta a cualquier petición del usuario [24].  
     Si,  por  ejemplo,  queremos  buscar  un  gimnasio  cerca  de  nuestra  casa,  podremos 
hacerlo  a  mano  en  el  dispositivo  o  mediante  voz.  La  aplicación  nos  mostrará  los 
gimnasios más cercanos desde nuestra ubicación; una vez elegido, nos podrá dirigir al 
gimnasio mediante Google Maps. 
     Además,  se  sincroniza  con  nuestra  cuenta  de  Gmail  y  también nos  lanza 
recordatorios  de  los  eventos que  hemos  guardado  en  el  calendario  de 
Google, información  sobre  vuelos,  el  estado  de nuestros  pedidos  en  Amazon, 
cumpleaños de nuestros amigos de Google +, resultados deportivos, etc. 






trata  de  un  asistente  personal  unificado  que  se  encuentra  disponible  en iOS,  tiene 
licencia exclusiva de Apple y cuenta con soporte para idioma Español [26]. 



















aprendiendo  de  los  hábitos  del  usuario,  sus  gustos  y  sus  necesidades,  y  programa 
tareas automáticas sin que tengas que pensar en ello.  











enviar  un  objeto  android.speech.RecognizerIntent  a  la  aplicación  “Búsqueda  por 
Google. 
     A  través  del  paquete  android.speech,  Android  permite  tanto  integrar  en  una 
aplicación los servicios de reconocimiento de voz instalados por defecto, como diseñar 
los servicios de reconocimiento totalmente nuevos. 




voz  es  lanzar  un  Intent  (objeto)  android.speech.RecognizerIntent,  lo  que  activa  el 
grabador de voz de Android solicitando la entrada por voz al usuario.  
     Dado  que  el  fichero  resultante  se  envía  a  procesar  a  los  servidores  Google,  es 
necesario tener activada la conexión a Internet.   
     A  continuación,  se  resume  las  interfaces  y  clases  que  componen  el  paquete 




























































































































































     Una  base  de  datos  proporciona  a  los  usuarios  el  acceso  a  datos,  que  pueden 
visualizar, ingresar o actualizar, en concordancia con los derechos de acceso que se les 
hayan otorgado. Puede ser local (interna), es decir que puede utilizarla solo un usuario 
en  un  equipo,  o  puede  ser  distribuida  (externa),  es  decir  que  la  información  se 














































     SQLite  se  encuentra  embebido  en  los  dispositivos  Android,  por  lo  que  no  es 
necesaria  su descarga,  configuración  y  administración.  Tampoco  es necesario  incluir 




DELETE, etc.), y de definición de datos  (CREATE TABLE, etc),  soportando  los  tipos de 
datos TEXT  (String en Java),  INTEGER  (Integer en Java) y REAL  (Double en Java). Si se 





































































































     Pero,  ¿cómo  voy  a poder  abrir  la BBDD  cada  vez  que  tenga  información  nueva? 
Muy sencillo: 
     Antes de nada,  lo primero es crear un objeto SQLiteOpenHelper, pasándole como 
parámetro  la  referencia  a  la  actividad  principal,  el  nombre  de  la  base  de  datos,  un 
objeto CursorFactory (normalmente null) y la versión de nuestra BBDD [33]. Con esto, 
podemos tener tres opciones: 
  1.  La BBDD que queremos abrir no existe:  La opción más  sencilla,  se  llamará 
automáticamente al método onCreate() para crearla y, a continuación, se conectará a 
ella para abrirla. 















     Los  siguientes  apartados  estarán  dirigidos  enteramente  a  la  propia  aplicación;  al 






     La  idea  principal  del  proyecto  es  que  fuera  sencillo  a  la  par  que  interactivo  e 
interesante  al  usuario.  Dado  que  iba  a  estar  enfocada  para  un  público  de  edad 
temprana, debía ser vistosa y agradable a la vista. 
     Tras unas primeras tutorías con David Griol, se comenzó a juntar las ideas que iban 
surgiendo  para  poder  completar  todas  las  dudas  que  acontecían.  También  se 
determinó que la aplicación se apoyaría en el sistema de bases de datos SQLite  y que 

















































“Por  qué  Android  Studio”,    se  hablará  sobre  los  requerimientos  del  sistema,  los 













































































































































     Tras  iniciarse  la aplicación y aparecer, durante un par de segundos, el  icono de  la 
aplicación, aparecerá  la pantalla principal en  la que se encuentran  todos  los cuentos 
instalados en el dispositivo. 
     En esta ventana tendremos tres opciones de acción: 




3.  Salir  de  la  aplicación:  Bastará  con  dar  dos  veces  al  botón  “atrás”  del 
dispositivo, una para realizar  la acción y otra para confirmar que se quiere salir de  la 
app. 
     Señalar que  la primera vez que se  inicia  la aplicación, o si no se ha creado ningún 





























     Una  vez  seleccionado  el  botón,  nos  aparecerá  una  ventana  emergente 


















     Ahora  comenzaremos  con  la  creación  del  cuento.  Primeramente,  añadiremos  la 
imagen  de  portada  y  el  título  del  cuento. Una  vez  seleccionados,  presionaremos  el 
























     Una  vez  guardado  el  título  y  la  portada,  comenzaremos  con  la  creación  de  las 
páginas. Si volvemos a guiarnos de la figura 32, estos son los puntos a la hora de crear 
una página:  
  1.  Incluiremos  el  comentario  de  la  página,  que  será  usado  por  el  motor  de 
síntesis de voz para hacer que la aplicación “cuente” dicho texto. 
  2. Incluiremos la imagen de la página 















    ‐ Páginas derivadas: Para este caso, deberemos seleccionar  las páginas 
tanto para camino  largo como para camino corto y  las palabras que serán necesarias 
para  que  el  reconocimiento  de  voz  compare  y  elija  uno  u  otro  camino,  además  de 
deseleccionar  “Final  del  cuento”.  Hay  que  indicar  que,  si  nos  encontramos  en  la 
primera  página,  el  camino  largo  corresponderá  a  la  página  2  y  el  camino  corto  al 
camino 3.   




5.  Si  ya hemos  terminado  con  la página pero queremos  seguir  creando más, 
deberemos seleccionar el botón “Guardar página” y automáticamente seguiremos con 
la siguiente hoja por orden numérico. 





















































































  ‐  Botón  borrar:  Con  este  botón  borraremos  el  cuento  por  completo.  Tras 
realizar esta acción, volveremos a la ventana con la lista de cuentos, pero sin el cuento 
borrado. 

















  ‐  Palabra  largo:  Será  la  palabra  que  tendrá  que  indicar  oralmente  el 
usuario para elegir el camino largo. 




































    ‐ Si coincide con palabra  largo, entonces  irá a  la página configurada en 
“Camino largo”. 
    ‐ Si coincide con palabra corto, entonces  irá a  la página configurada en 
“Camino corto”. 
    ‐ Si no  coincide  con ninguna de  las dos, no  realizará ninguna acción y 
será necesario volver a darle al botón y decir una opción. 
  ‐  Botón  siguiente:  Podremos,  además  de  oralmente,  seleccionar  por  qué 













de  imágenes,  manejo  de  la  base  de  datos  con  información  o  la  ejecución  de  los 
cuentos.   
     En primer  lugar,  la aplicación consta de 6 actividades que ayudarán a desenvolver 





     La  figura 40 detalla cómo  se  realiza esta acción. Como podemos  comprobar, esta 
clase  posee  un  método  onCreate()  que  es  propio  de  la  actividad.  Indicaremos, 
predeterminadamente,  que  el  SplashScreen  se  muestre  en  Portrait,  ocultando  el 
ActionBar  mediante  el  método  getSupportActionBar().hide().  Al  usar  este  método, 








los  cuentos  que  se  agregarán.  En  primer  lugar,  se  declararán  las  variables 
correspondientes para obtener su instancia y las variables que se necesitarán. 





































     Las  imágenes  se  buscarán  en  el  directorio Assets,  convirtiéndose  cada  una  a  un 
arreglo  de  bit  para  poder  guardarlas  en  la  Base  de  Datos  con  un  campo  Blob, 
permitiéndonos guardar toda  la  información de  la  imagen. Además, con este campo, 
aunque la imagen se borre, no se pierde información y podremos seguir cargándola en 
el  cuento. Tras esto,  se  insertan  todos  los  campos en  la  tabla  y  se  llama al método 
db.insert para incluirlos en la Base de Datos. 
     A continuación, se buscan los cuentos que se encuentran dentro de la Base de Datos 






































     Uno  de  los  métodos  más  importantes  es  el  de  abrir  la  galería  para  incluir  las 
imágenes, ya que se abrirán dos galerías, una para la foto de portada y otra para la de 
la propia página.   Tal y  como mencionamos al principio de este punto, es necesario 
ingresar  los datos del cuento (título y portada) para después poder  ingresar  los datos 
de las páginas. 
     Como  se muestra en  la  figura 47, aquí  se ve si  se ha cargado una  imagen para el 





anterior,  con  la  diferencia  que  hay más  campos  que  ingresar  la  base  de  datos;  sin 















































































































































































     Este  capítulo  podemos  dividirlo  en  tres  partes:  el  proceso  por  el  que  se  han 













































































































  ‐  Problemas  con  el  motor  de  síntesis  de  voz:  La  voz  del  narrador  es  muy 
robótica. 
  ‐  Imágenes  de  las  páginas  del  cuento:  Sería  bueno  si  las  imágenes  son 
dinámicas. 
     Gracias a  los  resultados obtenidos durante  la encuesta, que se proporcionarán en 



















































limitados y mucho esfuerzo y paciencia  se ha conseguido no  sólo  realizar el  trabajo, 
sino también adquirir nuevos conocimientos y nuevas formas de aprendizaje. 














  ‐ No sobrecargues una pantalla,  limítate a que  la aplicación haga  lo que tiene 
que hacer. 











En este punto describiré  las conclusiones a  las que he  llegado tras  la realización de  la 
presente memoria. 
  ‐ Nunca estimes el  tiempo que  te  va a  llevar  realizar algún  capítulo,  siempre 
será necesario dedicar el doble del tiempo 
  ‐ Adopta una mentalidad relajada. 



























     Todo  trabajo  se  puede  mejorar,  sobre  todo  si  se  trata  de  cualquier  proyecto 
tecnológico.  Tras  el  inicio,  realización  y  finalización  de  la  aplicación  Android  he 
adquirido conocimientos no sólo del propio  lenguaje de programación, sino  también  
una  visión más  amplia  sobre  las  aplicaciones  que  hay  ahora mismo  en  el mercado. 
Gracias  a  estos  conocimientos  y  a  la  ayuda  de  los  usuarios  que  probaron  y 
completaron la encuesta descrita en el capítulo 4, las siguientes líneas harán referencia 
a  los  posibles  consejos,  ideas  y  actualizaciones  que  podrían  llevarse  a  cabo  para 
mejorar la aplicación Cuentix: 
  ‐ Voz del narrador: Dado que, para muchos usuarios, la voz que trae consigo el 
dispositivo  (recordemos  que  es  Google  TTS)  era  demasiado  robótica,  podríamos 
solventar  este  problema  mediante  dos  opciones.  Una  de  ella  podría  ser  la 
implementación de un nuevo motor de síntesis mucho más natural, que sea capaz de 
imitar  la  voz humana  lo más  cercanamente posible.  La otra opción, más  sencilla, es 
limitar  la  voz  del  narrador  a  clips  de  audio;  sin  embargo,  esta  acción  suprimiría  la 
acción del TTS ya que limitaríamos el cuento a clips de audio sin relación con el texto 
propio de la página del cuento. 
  ‐ Cuentos más dinámicos: Para  solucionarlo,  se podrían usar varias  imágenes 
en  una  misma  página  y  dividiéndola  en  diferentes  partes  para  conseguir  más 





algunos problemas  a  la hora de encontrar el orden  lógico de editar  y  crear, que  se 
solucionarían  rápidamente  creando  ventanas  emergentes  que  aparecieran  según  el 
orden  en  que  se  debieran  seguir  las  distintas  acciones  y desapareciendo  cuando  se 
completara  cada  una  de  ellas,  dando  paso  a  la  siguiente  ventana.  Esta  acción 
aumentaría la carga en la pantalla, pero disminuiría el grado de dificultad. 
‐ Aplicaciones sobre Cuentix: La aplicación sólo se  limita a crear, editar y  leer 
cuentos  pero,  ¿y  si  fuera  posible  que  Cuentix  contuviese  algo  más?  Tenemos  la 
oportunidad  de  que  la  aplicación  conlleve  dentro  de  sí  más  aplicaciones: 















  ‐  Integración  completa del  reconocimiento de voz: Dado que  se  trata de un 
cuento  interactivo, podemos externalizar a todo el cuento  la  idea del reconocimiento 






     Mucha  gente,  yo me  incluía  antes  de  empezarlo,  piensa  que  el  TFG  es  un mero 
formalismo, la asignatura “fácil” que recompensa todos los años y horas que he tenido 
que dedicar a  la  realización de  la carrera; pero no es así. Este  trabajo es muy difícil, 
sobre  todo si  tienes que compaginarlo con otras obligaciones, en el que a  la mínima 







porque, no nos  engañemos, hay más  vida  a parte de  la universidad.  En mi  caso he 
tenido que  lidiar con el proyecto, algunas asignaturas que se quedaron conmigo más 















     Pero  no  todo  son  penas.  La  búsqueda  del  TFG  fue  más  orientado  hacia  la 
programación  desde  un  principio  ya  que,  tras  pasar  por  las  39  asignaturas  que 
componen  la  carrera  de  Sistemas  de  Comunicaciones,  las  asignaturas  que  más  me 






     Como he mencionado en  las  líneas anteriores, hay dos posibles opciones a  la hora 
de concluir la carrera: termino la carrera y se acabó, o sigo estudiando y aprendiendo 
gracias a los conocimientos obtenidos. En mi caso, siendo una persona a la que le gusta 






apoyos  pero  también  muchas  discusiones,  pero  también  de  mucho  aprendizaje, 
reafirmación de ideas y también de cambios. Quiero volver a dar las gracias a toda mi 
familia, mi pareja, amigos que  siguen y  los que  se  fueron y profesores por haberme 






















este motivo,  las  autoridades  europeas  de  Protección  de Datos  ratificaron  el  primer 
informe  que  aclara  el  marco  jurídico  aplicable  al  uso  de  Apps  para  dispositivos 
inteligentes, concluyendo que será aplicable a  los desarrolladores de  las aplicaciones. 




hora  de  solicitar  permisos  al  usuario.  Además,  es  obligatorio  desarrollar  licencias  y 
condiciones de uso.  
‐ Derechos propios  y de  terceros: Es obligatorio disponer de  licencias de  los 
recursos  que  se  vayan  a  utilizar,  leyendo  detenidamente  las  condiciones.  Además, 
conviene proteger el contenido para evitar plagios y copias.  
‐ Privacidad: La recogida de  información del usuario debe ser  la  indispensable 
para  el  funcionamiento  de  la  App  y  éste  debe  tener  la  posibilidad  de  configurar  la 
privacidad.  
‐  Información  y  cookies:  Es  fundamental  informar  al usuario de  los  aspectos 
regulados  en  la  ley  y  mostrar  los  datos  sobre  los  creadores  y  sobre  quienes  se 
encuentra  tras  la  App.  También  es  necesario  que  el  usuario  acepte  las  cookies, 
mediante un aviso informativo con la información básica y precisa sobre las mismas, y 
los aspectos exigidos por la ley. 
‐ Markets: Tienen  condiciones muy estrictas para que  se puedan publicar  las 
aplicaciones  por  lo  que  hay  que  cumplir  siempre  lo  que  piden.  De  hecho,  incluso 







     Conociendo  estos  requisitos,  podremos  redactar  los  términos  legales  necesarios 
para nuestra aplicación: 
  ‐ Dado que  la  aplicación  abrirá  tanto  la  galería del dispositivo  como  la de  la 
tarjeta externa que se tenga instalada, será necesario que el usuario acepte el término 
de “Acceso al dispositivo” antes de instalar la app. 



























desde  las  primeras  fases  de  producción  y  suelen  reflejarse  en  los presupuestos o 













































































Ordenador HP Intel Core 2 DUO  70  1461  500  24 
Huawei Mediapad M2 10  70  1461  250  12 
Samsung Galaxy A5  70  1461  200  9,6 




















     Estos  costes  son  los  que  se  relacionan  tangencialmente  con  los  proyectos  o  las 












































público  infantil.  Además,  según  el  modelo  de  las  4  etapas  del  desarrollo  cognitivo 
infantil de Piaget, una de más  importantes es  la Etapa  sensotiomotora, en  la que el 
niño utiliza sus sentidos y capacidades motoras para conocer  los objetos y el mundo. 
Esto quiere decir, con un tono más vulgar, que “todo lo que se mueva o suene, el niño 
le  hace  caso”. A  todo  esto  hay  que  añadirle  que  una  de  las  finalidades  de Cuentix, 







centros  educacionales  e,  incluso,  para  hospitales.  Con  Cuentix,  se  podrá  tratar  a 
pacientes  con  Alzheimer  o  enfermedades  de  degeneración  cognitiva  y  cerebral, 
mediante  la  creación de  sus propios  cuentos,  recordando  cuentos  ya  conocidos por 
ellos, contar sus propias historias. 














de Cuentix  se  realizaron  con  la  firme  idea de que  su uso, por parte de  los usuarios, 
siempre fuese gratuito.  
     Se  trata  de  una  aplicación  en  un  lenguaje  de  programación  gratuito,  para 
dispositivos móviles con un Sistema Operativo de coste cero y destinada a público de 




código  libre,  puede  generar  el  desarrollo  de  otras  aplicaciones  por  parte  de 
desarrolladores  que  sí  prefieran  ponerle  un  precio  a  su  trabajo.  Esta  sería  la  única 
relación que tendría la aplicación con cualquier idea económica en contra del usuario. 
     En  el  caso  de  que  la  aplicación,  tras  conseguir  una  popularidad  tan  elevada  que 




























     Over  the  past  years,  the  world  has  undergone  a  high  and  rapid  technological 
development,  succeeding  in  the  integration  itself  in  the  areas  of  knowledge  and 
production and  in the mentality of the population. That has made  it so essential that 
nobody would to be able to imagine the world without it.  
     In  addition,  with  the  arrival  of  ¡  computers,  a  boom  period  began  for  the  new 
technologies. Due to the great social impact it had on society, the pursuit of excellence 
led to an improvement of the products and the proximity of them to all social classes. 

































































     To  end  the  tests,  users  aged  between  15  and  90  were  asked  to  answer  a 






‐ Problems with  the engine of synthesis of voice: The voice of  the narrator  is 
very robotic. 
‐  Images  of  the  pages  of  the  story:  It  would  be  good  if  the  images  were 
dynamic. 













A  lot  of  time  has  passed  since  this  project  was  conceived  and  extensive  time  was 
employed in brainstorming to bringing it to the current state. With effort and patience, 
I was  able  to  success  and  also  on  the way  I  acquired  valuable  knowledge  and  new 
forms of learning.  













‐ Never estimate how  long  it will  take  you  to do  a  chapter,  it will  always be 
necessary to devote twice as much time  
‐ Adopt a relaxed mentality.  

















          All work  can be  improved, especially any  technological project. After  the  start, 




possible  tips,  ideas  and  updates  that  could  be  made  to  improve  the  Cuentix 
application: 
‐ Narrator voice: Because for many users, the voice that comes with the device 
(i.e.   Google  TTS) was  too  robotic, we  could  solve  this  problem with  two  different 
approaches. One of them could be the  implementation of a new, much more natural 
synthesis engine  that  is  able  to  imitate  the human  voice  as  closely  as possible.  The 
other, simpler option is to limit the voice of the narrator to audio clips; however, this 




a very  interesting point to  implement since  it would  increase the  level of difficulty of 
programming as much as the attention of the user. 
‐ Pop‐up windows  to edit and create  stories: Since  this problem  is  the most 
demanded by users, it is also the most important. These had some problems in finding 
the  logical order  to edit and create, which would be solved quickly creating pop‐ups 
that  appeared  in  the  order  in  which  the  different  actions  should  be  followed  and 
disappearing  when  each  one  was  completed,  giving  way  to  the  next  window.  This 
action  would  increase  the  load  on  the  screen,  but  would  decrease  the  degree  of 
difficulty. 
‐  Applications  contained  in  Cuentix:  The  application  is  limited  to  creating, 
editing  and  reading  stories,  but  what  if  it  were  possible  that  Cuentix  contained 
something  else? We  have  the  opportunity  for  the  application  to  carry within  itself 









‐ External Database and Server: The project  is  installed  inside our application 
with  a  default  story,  this  is  common  for  all  users  who  download  and  install  the 
application. However, we  can  create an external database  linked  to a web  server  in 
which the user, through a private account, can create his own stories and upload them 















     The choice of  the project  is a  task  that well registered me at  the  time of  finishing 
SAT and start looking for careers that fit me. You look with enthusiasm and dedication 
what  are  the  works  that  are  present  in  the  board,  its  characteristics,  so  that  an 
accomplishment and the necessary tools. We always try to  look for a project that the 
sea  is relatively simple and  it does not take  long to be able to do  it because,  let's not 
fool ourselves, there  is more  life apart from the university.  In the event that  I had to 




     As  I  said before,  the  first  idea  you have when  you  start  looking  at  the  TFG  is  to 
choose a project  that  is  fast and easy, since after 4, 5 or 6 years of career what you 
want is to finish and close a cycle either to be quiet under the title "under the arm" or 
to open doors to other objectives. This idea, once chosen the project we want to do, is 








     But  not  everything  is  pain.  The  search  for  the  TFG  was  more  oriented  to 
programming  from  the  beginning  since,  after  going  through  the  39  subjects  that 
compose  the  career of Communications  Systems,  the  subjects  that  I  liked  the most 
were the programming. I have to say that the  idea of using words to build something 
much bigger and useful for people gives me a special feeling. 
     Thanks  to  this project,  I have had  the opportunity  to  return  to a  learning  routine 
that I was slowly  losing and, above all, to be able to  introduce myself to the world of 
programming in Android that I have wanted so much to learn. 
     As  I mentioned  in the previous  lines, there are two possible options at the time of 
finishing the race: I finished the race and finished, or I continue studying and learning 
thanks  to  the  obtained  knowledge.  In  my  case,  being  a  person  who  likes  to  be  in 
constant  learning,  I  will  say  that  all  these  years  in  the  race,  coupled  with  the 
experience lived with the TFG, have made me decide to continue studying, to reinforce 
my  knowledge  on Android  to  the  point  of  being  able  to make  any  application  in  a 
simple way. 
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